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1-Bana Gore; Satrancta ilk hamle ve tim hamleler ayni anda yapilmali. Hatta ilk hamleyi hakeme
birbirinden habersiz bildirmeliler. Oyunu en kisa yoldan sonuca gétiren en dogru hamle en degerli
hamledir. En mikemmel oyun/oyunlar en kestirme dogru hamlelerle sonuca ulagsmig berabere oyunu
ve/veya oyunlaridir. En mikemmel oyunlarda ola ki berabere bitmis oyunlarin igindedir.

2-Bana Gore; Oyunun gidisatini ilk hamleyi ve/veya hamlelerin serilerini yapan belirler. Demirkus
1989 Her oyunun ilk agilis hamle kiimleri iginde mutlak bulunmasi gereken hamleler vardir; Beyaz

icin; e2-e4, At f3, Diger At ve Fil Cikisi, oyun iginde a3-h3 hamleleri zamanina dikkat edilmelidir. Siyah
icin; e7-e5, At f6, Diger At ve Fil Cikisi, oyun iginde a6-h6 hamleleri zamanina dikkat edilmelidir.

3-Satrang ta her oyundaki; oynanmisg, oynan ve oynanacak her hamlenin satrang tahtasindaki;
pozisyonun, sahnenin, denklemin, durumun, oyun kiimesinin ya da fragmasinin (tahtadaki her hamle
sonrasi oyun durumu) bir hayat hikayesi vardir.

4-Satrangtaki tim bu pozisyonlarin, sahnelerin, denklemlerin, durumlari, oyun kiimelerin ya da
fragmasinin (tahtadaki her hamle sonrasi oyun durumu); dogru, eksik, yari dogru, yanlis, sakat,
supheli, denk/esit/ayni gugteki, bilinmez, hesaplanmamis ve dogru varyasyonlari vardir. Bunlarin
orgusu oyunu ve /veya oyunlari olusturur.

5-Ola ki Yakin gelecegin Kuantum ve Siper Bilgisayarlari beyaz ve siyah tarafindan karsilikli oynanisi
/loynanmasi gerekli tim dogru satrang hamlelerinin karsilikl dogru oyun serilerini kesif ederek tiimdndi
belirlenmig ve bitirmis olacaklardir. Demirkus 2005

6-Kisaca Kuantum ve Super Bilgisayarlarla tim dogru satran¢ hamlelerinin karsilikli dogru kusursuz
mantik sistemlerine ya da mantik agilm agacina/agaglarina dayali oyun serilerinin timu kesinleserek
belirlenmis ve bitmis olacaktir.

7- Bu asamadan sonrada hangi hamle ya da hamlelere karsi en dogru hamle ya da denk-esit glgteki
hamleleri hesaplanmadan sablon olarak énceden bilinisi kesinlesecektir.

8-Hatta tim dogru sablon satran¢ oyunlari serileri belirlendikten sonra; gegmiste oynanmis ve
gelecekte oynanacak bir oyundaki en dogru hamle sayisi o oyunun dogruluk yiizdesini ve oyuncularin
dogru hamle yapis performans guict buyuk bir kesinlikle belirlenmis olacak.

9-Belki de tim oyunlar ve oyuncularin dogruluk derecesini her oyundaki dogru hamle sayisi belirlemis
olacaktir. Oyunun sonucunu da bu dodru hamle sayisi ve durumu belirleyecek. Kisaca en ¢ok dogru
hamle kiimesini bulunduran oyunlar en mikemmel oyunlar en ¢gok dogru hamle yapan oyuncuda en
mikemmel oyuncu kabul edilir.

10- Hakem Kuantum ve Siiper Bilgisayarlarlar oynanan oyunu takip ederek oyun ve oyuncular
hakkinda aninda kesin bilgi vermis olacaklar.

11-Aslinda satran¢ oyununda en dogru ve hatasiz hamlelerden kurulu oyun serileri vardir. Kuantum ve
Super Bilgisayarlar bu serilerin timiinu yakin zamanda kesif ederek bitirmis olacaktir. Bizler
oynadigimiz hamle ve bitirdigimiz oyunlarla bu var olan ama heniz kesfedilmemis hatasiz hamle ve
oyunlara bazen yaklasiyor bazen de uzaklasiyoruz. Ola ki buylk satrang oyunlari kesfinden sonra en
dogru hamle serilerini hatirda tutanlar ve refleks haline getirenler oyun galibi olacaklar.



Ozet;

Satrancgta Beyaz hep dogru hamle oynarsa ve siyahta hep dogru yanit olabilecek hamle oynarsa oyun
berbere ya da pat olmasi gerekir. Beyaz ve siyah hep dogru oynarlarsa oyunlari beraberedir. Oyunun
gidisatini ilk hamleyi ve/veya hamlelerin serilerini yapan belirler. Demirkus 1989 Ola ki tarihte
oynanmis en miukemmel hamleleri ve oyunlari berabere bitmis maclarda daha fazla olmasi gerekir.
Satran¢ oyununda agilisin 2-3 hamle sonarsinda beyaz ve siyah i¢in ayni anda birden fazla sayida
esit, denk ya da ayni gugteki ¢ok sayida hamleler ortaya cikar. Sorun su ki su anda satranctaki bu
kusursuz ve eksiksiz oyunlar su anda kismen bilinmektedir. Ola ki gelecekte kuantum ve super hizli
bilgisayarlarca beyaz ve siyah tarafindan karsilikli oynanisi /oynanmasi gerekli tim dogru satrang
hamlelerinin karsilikli dogru oyun serilerinin timu belirlenmis bitmis olacak. Demirkus 2005 Bu oyun
serileri bittikten sonra, gegmisten gelecege tum oyunlardaki her hamle ya da oyun sahnesinde ki
pozisyonlara bakilarak gercek ve dogru ka¢c hamle ve sahne olabilecegi ortaya konmus olabilecek.
Demirkus 2013 Bu cikarsayisa dayali olarak her oyunda her oyuncunun kag tane dogru hamle
yaptigi hatta 6mri boyunca % kag dogru, %kac eksik, %kac yanlis... Vb % kag... Hamle yaptigi
hesaplanabilecek. Bundan sonrada hafizasinda en ¢ok dogru hamle ve yanitlari tutabilen oyuncular
galip olacaklar. Ola ki satrancta ilerdeki kuantum ve siiper hizl bilgisayarlarca oynanabilecek dogru
oyun sayisl esit, denk ya da ayni gugteki hamle varyasyon sayisindan biraz fazla olmasi gerekir.
Demirkus 2013 Ola ki en az hamle sayisiyla en dogru beraberlige gétiren oyun sayisi ¢ok azdir.



